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Puji syukur Penulis panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa, Karena dengan 
rahmat-Nya dan karunia-Nya, Penulis dapat menyelesaikan Tugas Akhir yang 
berjudul “Perancangan Website Media Informasi Interaktif Dampak Negatif 
Konsumsi Rokok Untuk Remaja Berusia 13-18 Tahun”. Penulis tertarik untuk 
meneliti tentang fenomena ini karena rokok merupakan salah satu produk yang 
berbahaya jika dikonsumsi oleh tubuh manusia, apalagi jika produk ini 
dikonsumsi oleh anak-anak. 
Tugas akhir ini dibuat dengan tujuan agar masyarakat Indonesia bisa 
mengetahui tentang fenomena ini dan informasi dasar mengenai fakta tentang 
rokok sehingga kenaikan jumlah perokok di Indonesia khususnya remaja bisa 
berkurang. Rokok tidak hanya berbahaya bagi yang mengonsumsinya, tetapi juga 
akan berbahaya bagi yang tidak mengonsumsinya tetapi ikut menghirup asap yang 
dikeluarkan oleh perokok. Selama proses pembuatan skripsi ini, penulis 
mempelajari banyak hal baru yang bisa menambah pengetahuan sesuai dengan 
bidang studi yang penulis tekuni.  
Penulis menyadari bahwa Tugas Akhir ini jauh dari kata sempurna. Oleh 
karena itu, semua kritik dan saran akan penulis terima demi kesempurnaan skripsi 
ini. Penulis berharap semoga proposal tugas akhir ini dapat bermanfaat bagi 
siapapun yang memerlukannya. Selama penulisan proposal skripsi ini penulis 
banyak menerima bantuan dan dukungan. Oleh karena itu penulis mengucapkan 
terima kasih kepada semua pihak yang telah membagi pengetahuannya sehingga 
Penulis dapat menyelesaikan proposal tugas akhir ini.  
 






Prevalensi perokok remaja di Indonesia tidak pernah menurun dalam jumlah yang 
signifikan. Pemerintah sudah berupaya untuk mengurangi jumlah perokok remaja 
di Indonesia. Salah satunya dengan memberikan tanda peringatan pada setiap 
bungkus rokok, namun sangat disayangkan upaya itu tidak memberikan dampak 
yang berarti pada upaya penurunan jumlah perokok di Indonesia. Hal itu terjadi 
salah satunya dikarenakan kurangnya informasi tentang rokok kepada remaja. 
Perancangan media infomasi dilakukan agar prevalensi perokok remaja di 
Indonesia menurun. Demi terciptanya media informasi yang baik dan efektif, 
penulis mengumpulkan data melalui studi pustaka, menyebarkan kuesioner dan 
wawancara. Pada laporan ini dibahas proses perancangan media infomasi berupa 
website sebagai media utama dengan metode Design Thinking. Website yang 
dirancang akan berfokus pada informasi yang berbentuk cerita dari penyintas, data 
prevalensi perokok di Indonesia dan mengajak pengunjung website berpikir 
tentang akibat dari keputusan mereka untuk merokok atau tidak merokok. 
Harapan penulis agar website ini bisa menjadi media pendamping bagi kampanye 
yang bergerak dengan tujuan yang sama. 





The prevalence of adolescent smokers in Indonesia has never decreased 
significantly. The government has made efforts to reduce the number of 
adolescent smokers in Indonesia. One of them is by giving a warning sign on each 
pack of cigarettes, but it is unfortunate that this effort does not have a significant 
impact on efforts to reduce the number of smokers in Indonesia. One of the 
reasons for this is the lack of information about smoking to teenagers. The design 
of information media is carried out so that the prevalence of adolescent smokers 
in Indonesia decreases. For the sake of creating good and effective information 
media, the authors collect data through literature studies, distributing 
questionnaires and interviews. This report discusses the process of designing 
information media in the form of a website as the main media using the Design 
Thinking method. The website designed will focus on information in the form of 
stories from survivors, data on the prevalence of smokers in Indonesia and invite 
website visitors to think about the consequences of their decision to smoke or not 
smoke. The author hopes that this website can be a companion media for 
campaigns that work with the same goal. 
 
 





LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT .................... II 
HALAMAN PENGESAHAN TUGAS AKHIR ............................................... IV 
KATA PENGANTAR ......................................................................................... IV 
ABSTRAKSI .......................................................................................................... V 
ABSTRACT .......................................................................................................... VI 
DAFTAR ISI ...................................................................................................... VII 
DAFTAR GAMBAR ........................................................................................... XI 
DAFTAR TABEL .............................................................................................. XV 
DAFTAR LAMPIRAN .................................................................................... XVI 
BAB I PENDAHULUAN ...................................................................................... 1 
1.1. Latar Belakang .......................................................................................... 1 
1.2. Rumusan Masalah ..................................................................................... 3 
1.3. Batasan Masalah........................................................................................ 3 
1.4. Tujuan Tugas Akhir .................................................................................. 4 
1.5. Manfaat Tugas Akhir ................................................................................ 5 
BAB II TINJAUAN PUSTAKA ........................................................................... 6 
2.1. Teori Design .............................................................................................. 6 
   2.1.1. Design Principles………………………………………………….6 
    2.1.1.1. Design Process…………………………………………....6 
viii 
 
  2.1.1.2. Unity………………………………………………………7 
  2.1.1.3. Emphasis and Focal Point………………………………...7 
  2.1.1.4. Scale and Proportion……………………………………...8 
  2.1.1.5. Balance……………………………………………………9 
  2.1.1.6. Rhythm………………………………………………….10 
 2.1.2. Design Elements…………………………………………………10 
  2.1.2.1. Line……………………………………………………...10 
  2.1.2.2. Shape……………………………………………….……11 
  2.1.2.3. Pattern and Texture……………………………………...12 
  2.1.2.4. Illusion of Space…………………………………………13 
  2.1.2.5. Illusion of Motion…………………………………….…13 
  2.1.2.6. Value………………………………………………….…14 
  2.1.2.7. Color………………………………………………..……14 
2.2.   Media Interaktif…………………………………………………………15 
 2.2.1. Website…………………………………………………...............16 
 2.2.1.1. User Interface (UI)………………………………………………19 
 2.2.1.2. Jenis-Jenis Website……………………………………………...50 
 2.2.1.3. User Experience (UX)……………………………………….…..55 
 2.2.1.4. Usability…………………………………………………………57 
 2.2.2. Aplikasi…………………………………………………………..58 
2.3. Copywriting………………………………………………………………58 
 2.3.1. Komponen Copywriting…………………………………………...59 
 2.3.2. Manfaat Copywriting……………………………………………...60 
ix 
 
 2.3.3. Tujuan Copywriting……………………………………………….60 
2.4.   Rokok…………………………………………………………………...61 
 2.4.1. Nikotin……………………......………………………………….61 
 2.4.2. Aseton……………………………………………………………62 
 2.4.3. Amonia…………………………………………………………...62 
 2.4.4. Arsenik…………………………………………………………...62 
 2.4.5. Kadmium…………………………………………………………62 
 2.4.6. Formaldehida……………………………………………………..63 
 2.4.7. Tar………………………………………………………………..63 
 2.4.8. Karbon Monoksida……………………………………………….63 
 2.4.9. Benzena…………………………………………………………..64 
 2.4.10. Hidrogen Sianida…………………………………………………64 
BAB III  METODOLOGI .................................................................................. 65 
3.1. Metodologi  Penelitian ............................................................................ 65 
     3.1.1. Wawancara Dengan Pemerhati Anak…………………………...…65 
 3.1.2. Kuesioner………………………………………………………….67 
 3.1.3. Studi Referensi…………………………………………………….69 
 3.1.4. Studi Existing……………………………………………………...70 
3.2. Metodologi Perancangan ......................................................................... 74 
   3.2.1. Design Thinking………………………………………………….74 
  3.2.1.1. Empathize………………………………………………..75 
  3.2.1.2. Define……………………………………………………77 
  3.2.1.3. Ideate…………………………………………………….79 
x 
 
  3.2.1.4. Prototype………………………………………………...86 
  3.2.1.5. Test………………………………………………………87 
BAB IV ANALISIS……………………………………………………………..88 
    4.1. Alpha Test………………………………………………………………...88 
 4.1.1. Prototype Day…………………………………………………….. 88 
 4.1.2. Perbaikan Perancangan……………………………………………92 
  4.1.2.1. Site map…………………………………………….……92 
  4.1.2.2. Layout………………………………………….………..93 
  4.1.2.3. Typeface…………………………………………………94 
  4.1.2.4. Warna……………………………………………………95 
  4.1.2.5. Button……………………………………………………95 
  4.1.2.6 Konten……………………………………………………96 
  4.1.2.7. Prototype……………………………………………….100 
 4.2. Beta Test……………………………………………………………101 
  4.2.1. Analisis Hasil Beta Test………………………………….102 
  4.2.2. Revisi Pasca Beta Test…………………………………...104 
BAB V PENUTUP ............................................................................................. 105 
5.1. Kesimpulan ........................................................................................... 105 
5.2. Saran ...................................................................................................... 107 
 
 




Gambar 2.1. Animal Designs karya Tsireh………………………………………..8 
Gambar 2.2. Untitled karya Nozkowski  ................................................................. 9 
Gambar 2.3. Landscapes of Future karya Pepperstein……………………………9 
Gambar 2.4. Poster Jazz Festival Willisau karya Troxler……………………….10 
Gambar 2.5. The Artist’s Studio karya Dufy……………………………………..11 
Gambar 2.6. Jour (Day) karya Herbin…………………………………………...12 
Gambar 2.7. Pattern Drawing (detail) karya Escher…………………………….12 
Gambar 2.8. Pools-Crystal House (Miami) karya Morris………………………..13 
Gambar 2.9. Self-Potrait karya Hatke……………………………………………15 
Gambar 2.10. Crouching Woman karya Picasso…………………………………16 
Gambar 2.11. Windows 10 Layout……………………………...…………….….21 
Gambar 2.12. Serif vs. Sans-serif….…………………………………….……….22 
Gambar 2.13. Navigation Menu………………………………………………….24 
Gambar 2.14. Icons………...…………………………………………………….27 
Gambar 2.15. Travel 55 homepage……………...……………………………….29 
Gambar 2.16. RGB & CMYK…..……………………………………………….30 
Gambar 2.17. Colums………...………………………………………………….32 
Gambar 2.18. Rows…...………………………………………………………….33 
Gambar 2.19. Modules….………………………………………………………..34 
Gambar 2.20. Gutters…………………………………………………………….35 
Gambar 2.21. Margins……………………………………………………..…….35 
Gambar 2.22. Block grid………………………………………...……………….37 
xii 
 
Gambar 2.23. Column grid……………………………………………………….38 
Gambar 2.24. Modular grid……......…………………………………………….40 
Gambar 2.25. Text buttons…..…………………………………………………...42 
Gambar 2.26. Ghost buttons..…………………………………………………….43 
Gambar 2.27. Raised buttons…………………………………………………….44 
Gambar 2.28. Toggle buttons..…………………………………………………...45 
Gambar 2.29. Floating action buttons …..………………………...…………….45 
Gambar 2.30. E-mail send button...………………………………………….......47 
Gambar 2.31. Consistent button……………………………………………….…48 
Gambar 2.32. Tasty Burger UI Design map delivery……...…………………….50 
Gambar 2.33. Facebook………………………………………………………….51 
Gambar 2.34. Website Sushi Tei...…………………………………………….…51 
Gambar 2.35. Tommy Lee's personal website…………………..……………..…52 
Gambar 2.36. Website Kompas………………………………………………..…53 
Gambar 2.37. Website MSN………….…………………………………………..53 
Gambar 2.38. Website Quora…………………………………………………….54 
Gambar 2.39. Website Sociolla……………………………………….………….55 
Gambar 3.1. Permohonan narasumber kepada Ibu Lisda Sundari……………….65 
Gambar 3.2. Proses wawancara bersama Ibu Lisda Sundari…………………….66 
Gambar 3.3. Usia mulai merokok………………………………………………..67 
Gambar 3.4. Presentase bahaya merokok………………………………………..68 
Gambar 3.5. Website Truth…….………………………….……………………..69 
Gambar 3.6. Website Centers for Disease and Prevention (CDC)………………70 
xiii 
 
Gambar 3.7. Website Cancer Intitute NSW……………………………..……….71 
Gambar 3.8. Website FCTC Untuk Indonesia…………………….……………..72 
Gambar 3.9. Design Thinking process…………………………………….……..73 
Gambar 3.10. Persona.…………..………………………………………….……75 
Gambar 3.11. Mind Map……...…………………………………………….……79 
Gambar 3.12. Moodboard……….………………………………………….……80 
Gambar 3.13. Site map………………………………………………….……..…81 
Gambar 3.14. Wireframe…………..……………………………………….….…82 
Gambar 3.15. Layout website Proof...…………………………………….……..83 
Gambar 3.16. Typeface Comfortaa.……………………………………….……..83 
Gambar 3.17. Warna pada website……….……………………………….……...84 
Gambar 3.18. Tombol pada website……….……………………………………..84 
Gambar 3.19. Prototype website……………………………………….………...86 
Gambar 4.1. Hasil Kuesioner – Visual keseluruhan...………..………………….87 
Gambar 4.2. Hasil Kuesioner – Typeface...…………………………….…….…..88 
Gambar4.3. Hasil kuesioner – Pemahaman konten…...………………………....89 
Gambar 4.4. Hasil Kuesioner – kelengkapan informasi…………..……………..89 
Gambar 4.5. Hasil kuesioner -Interaktivitas ...…………………………………..90 
Gambar 4.6. Site map website Bayangkan……………………………………….91 
Gambar 4.7. Beranda website Bayangkan………………………………………..92 
Gambar 4.8. Grid pada halaman beranda website Bayangkan..………………….93 
Gambar 4.9. Typeface Solway………..……………………………………….….93 
Gambar 4.10. Warna pada website Bayangkan………..………………………...94 
xiv 
 
Gambar 4.11. Tombol halaman toko online………………………………….…..95 
Gambar 4.12. Tombol Call to Action…..…………………………………..…….95 
Gambar 4.13. Tombol utama di beranda…….…………………………….….….96 
Gambar 4.14. Halaman cerita…….………………………………………...…….97 
Gambar 4.15. Halaman data……………………………………………….……..97 
Gambar 4.16. Halaman bayangkan….…………………………………………...98 
Gambar 4.17. Halaman toko online……………………………………………...98 
Gambar 4.18. Prototype website Bayangkan……..……………………………...99 
Gambar 4.19. Hasil Kuesioner Beta test – Visual………………………………100 
Gambar 4.20. Hasil Kuesioner Beta test - Konten…..………………………….101 
Gambar 4.21. Hasil Kuesioner Beta test - Interaktivitas…………………….….102 
















LAMPIRAN A: LEMBAR BIMBINGAN ....................................................... xiv 
LAMPIRAN B: KUESIONER ..........................................................................  liii 
LAMPIRAN B: WAWANCARA......................................................................  liii 
 
 
 
